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5E FICHADE PERSONAGEM

VRIOLSIH

MAGIASNIVEL 0 MAGIAS NIVEL I MAGIAS NIVEL 2 MAGIAS NIVEL 3
Chicote de Espinhos: Atague magico corpo a corpo Amizade Animal: Vocé tenta enfeiticar uma fera visivel
com vinhas. 1d6 perfurante e puxa o alvo 3m (se for gue possa te ver e gue tenha Int. menor que 4. O
Grande ou menor). | Druidismo: Cria efeitos bicho deve passar em teste Sab. para nao ser
Inofensivos: prever clima, fazer florescer/brotar folhas enfeiticado, e o efeito acaba se vocé ou seus aliados a
OuU sementes, gerar sinais sensoriais (som, cheiro, machucarem. | Bom Fruto: Até 10 frutos surgem na
vento ou folhas caindo) ou acender/apagar chamas sua mao; comer um restaura 1 PV e alimenta uma
peguenas. criatura por um dia. Os frutos perdem a magia apos

24h. | Constricao: Plantas brotam num quadrado 6m,
tornam o chao terreno dificil e exigem teste For. de
guem estiver na area para nao ficar impedido. O alvo
preso pode usar a propria acao para tentar um novo

MAGIAS NIVEL 4 MAGIAS NIVEL 5 MAGIAS NIVEL 6 MAGIAS NIVEL 7
, , Visao no Escuro (18m) | Vocé tem vantagem para evitar ou encerrar a condicao enfeiticado | Vocé pode respirar ar €
MGIAS]\UVEL 8 MGIAS]\UVEL 9 agua e tem resisténcia a dano frio. | Sempre que termina este transe, vocé ganha misticamente duas proficiéncias

com armas ou ferramentas a sua escolha que vocé nao possua. Voceé as retém ate terminar seu proximo transe. |
Vocé nao precisa dormir. Transe inconsciente por 4 horas equivale a descanso longo. | Vocé pode falar o idioma e
usa-lo para deixar mensagens escondidas que voceé e outros druidas veem automaticamente. Outros percebem que
ha uma mensagem se passarem num teste de Percepcao CD 15, mas s6 conseguem decifra-la magicamente. | Seu
Isolamento te revelou um segredo poderoso, como uma verdade oculta, um lugar desconhecido ou uma religuia
perdida, que pode até mudar a historia

~

ANOTACOES
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